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IZVLEČEK 
Za diplomsko delo smo se odločili preučiti obrazne lastnosti čustev in jih upodobiti 
v obliki animacij. Pri tem smo se seznanili z načinom in postopki animiranja za 
boljšo in lažjo prepoznavo čustev. 
V teoretičnem delu smo podrobno opisali, kaj so čustva, kakšen je njihov pomen 
in na kakšen način nam pomagajo, da se znamo prilagoditi v različnih situacijah. 
Poudarili smo, da so čustva zelo pomembna pri komunikaciji in pri odnosih z 
ljudmi, saj nam čustveni izrazi dajo informacijo, na podlagi katere uravnavamo 
svoje vedenje do posameznika. Omenili smo, da so lahko čustva pozitivna ali 
negativna, močna ali šibka, dolgotrajna ali kratkotrajna ter da poznamo osnovna 
in sestavljena čustva. 
Omenili smo tudi dva pomembna znanstvenika, ki sta se ukvarjala z 
raziskovanjem obraznih izrazov in čustev. Prvi je bil Charles Darwin, drugi in 
obenem pomembnejši pa je bil dr. Paul Ekman, čigar študije o izražanju čustev 
so danes ene najpomembnejših. 
V nadaljevanju smo se osredotočili na osnovna čustva in vsako posebej 
podrobno opisali. Opisali smo šest osnovnih čustev: veselje, žalost, 
presenečenje, strah, gnus in jezo. Za vsako čustvo smo povedali, v kakšnih 
situacijah ga doživljamo ter kakšen je njihov pomen in namen v našem življenju. 
Opisali smo tudi glavne značilnosti posameznih čustev, določene medsebojne 
razlike in podobnosti ter za vsako čustvo posebej opredelili značilnosti obraznih 
vzorcev. 
V praktičnem delu diplomskega dela smo opisali, na kakšen način je potekalo 
naše delo animacij čustev, in sicer vse od ideje do končnega izdelka. Opisali smo 
delo v vseh programskih orodjih, ki smo jih uporabili, najbolj pa smo se 
osredotočili na samo animiranje obraznih čustev. 
V eksperimentalnem delu diplomskega dela smo raziskali, ali so animacije čustev 
prepoznavne. Opisali smo potek testiranja in rezultate, ki smo jih na podlagi 
testiranja ugotovili. Omenili smo morebitne težave, ki bi lahko bile posledica 
neprepoznave ali zamenjave posameznih čustev, in navedli rešitev, kako bi te 
težave preprečili. 
 
Ključne besede: čustva, komunikacija, Paul Ekman, obrazni izrazi, animacija 
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ABSTRACT 
In the theoretical part of the thesis we defined the emotions, described their 
meanings and the ways in which they help us adapt to different situations. 
Emotions are important in communication and in relationships with other people, 
considering that expressing emotions gives us information on which we base our 
behaviour towards others. We also explained that the feelings can be positive or 
negative, how they can last for either a long or a short period of time, and that we 
know basic and complex emotions. 
We mentioned two important scientists who researched facial expressions and 
emotions. The first one is Charles Darwin and the second is Dr. Paul Ekman, 
whose research on expressing emotions is today one of the most important ones 
on this topic. 
Next, we described the basic emotions. These are happiness, sadness, surprise, 
fear, disgust and anger. We described the situations in which they are 
experienced, and their meanings and purposes in our lives. The main 
characteristics of the emotions were described and their differences and 
similarities were analysed. We also defined which facial features are used to 
express each of the emotions. 
In the practical part of the thesis we described the process of animating emotions, 
from an idea to a finished product. The steps in different computer programs were 
described with a focus on animating facial expressions. 
In the experimental part of the thesis, a research was made on whether the 
animations of the emotions are recognizable. We described the experiment itself 
and the results. We also mentioned that certain problems can be encountered 
when recognizing the emotions and gave possible solutions.  
 
Keywords: emotions, communication, Paul Ekman, facial expressions, animation 
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1 UVOD 
Čustva igrajo močno vlogo v našem življenju. S pomočjo čustev se 
sporazumevamo, z njimi čutimo empatijo do sočloveka in na splošno nas naredijo 
človeka. Človek je bil ustvarjen kot inteligentno bitje, na kar imajo močan vpliv 
ravno čustva in občutek za njihovo razumevanje. Človek se je skozi leta razvijal 
tako razvojno kot tudi čustveno, spoznaval in odkrival je čedalje več stvari in si s 
tem razvijal možgane in možganske celice. S tem je postajal vedno 
inteligentnejši. 
Tudi animacija se je skozi leta čedalje bolj razvijala. Najprej se je pojavila kot 
zaporedje narisanih sličic v jamah, potem z uporabo optičnih igrač, kot so na 
primer travmatrop, fenakistoskop, zoetrop in praksinoskop. Skozi stoletja pa se 
je razvila tudi računalniška animacija. V diplomskem delu smo se osredotočili na 
2D-računalniško animacijo in jo podrobneje opisali. 
Glavni namen diplomskega dela je bil združiti znanje s področja čustev oziroma 
izražanja teh prek obraznih značilnosti in znanje s področja animacije, s katerim 
smo obrazne mimike čustev pretvorili v animacije. Prek animacij smo želeli 
prikazati obrazne značilnosti, ki se pojavijo pri človeku, ko jih občuti. 
Naredili smo šest animacij za naslednjih šest glavnih čustev: veselje, žalost, 
presenečenje, strah, gnus in jeza. 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 ČUSTVA 
Čustva so duševni procesi, ki izražajo človekov odnos do zunanjega sveta in 
samega sebe. 
Drugo ime za čustvo je emocija, kar pomeni usmerjati čustva k zunanjim 
objektom in čutiti povezanost z zunanjim svetom. S čustvi vrednotimo dogajanje 
okoli sebe in določamo, kako pomembni so ti dogodki za nas. So pokazatelji, na 
kakšen način doživljamo svet okoli sebe. Čustva oziroma emocije doživljamo ob 
določenih situacijah, dogodkih, objektih in ljudeh, za katere precenimo, da so za 
nas pomembni. 
Večina psihologov meni, da so čustva prilagoditvene funkcije, ki omogočajo 
prilagajanje med posameznikom in zunanjim svetom. 
Čustva so lahko motivi, ki nas usmerjajo v življenjskih situacijah. Navadno se bolj 
usmerjamo k pozitivnim situacijam, negativnih pa se izogibamo. Čustva so 
pomembna tudi pri komunikaciji in v odnosih do ljudi. Čustveni izrazi in vedenje 
nam služijo kot informacije, na podlagi katerih uravnavamo svoje vedênje do 
posameznika. 
Čustva se razlikujejo glede na vrednost (pozitivna, negativna), intenzivnost 
(močna, šibka), aktivnost (vzburjajoča, pomirjujoča), trajanje (dolgotrajna, 
kratkotrajna) in sestavljenost (osnovna, sestavljena). 
Čustva lahko ločimo na afekte in razpoloženja. Afekti so kratkotrajna in zelo 
močna čustvena stanja, ki nastanejo v trenutku. Spremljajo jih izrazite telesne 
spremembe, kot so bes, panika in evforija. Razpoloženja so dolgotrajna in šibka 
čustvena stanja, ki imajo velik vpliv na obnašanje. Čustva oziroma emocije trajajo 
od nekaj minut do nekaj ur, razpoloženja pa trajajo od nekaj ur do več dni. 
Razpoloženje zelo vpliva na naše čustveno doživljanje. Če smo potrti, na situacije 
pogosto reagiramo žalostno ali v strahu in svet doživljamo pesimistično. Če pa 
smo veseli, se nam zdi svet lep in na situacije reagiramo bolj optimistično. Zato 
pravimo, da razpoloženja spodbujajo ali zavirajo pojav določenih čustev. 
Čustva lahko delimo na osnovna in sestavljena. Osnovna čustva so prirojena in 
univerzalna. Poznamo šest osnovnih čustev: veselje, žalost, presenečenje, strah, 
gnus in jezo. Sestavljena čustva so zgrajena iz dveh ali treh osnovnih čustev. 
Sestavljena čustva so: ljubezen, sovraštvo, ponos, zavist, krivda, prezir itd. 
Čustva so kompleksni psihični procesi, sestavljeni iz več elementov. Ti elementi 
so: subjektivno doživljanje čustva (npr. jezen sem), kognitivna ocena (doživljanje 
čustva, ki vpliva na okolico), fiziološko vzburjenje (telesne spremembe, ki so pod 
vplivom živčnega sistema), zunanji/vedenjski izrazi (mimika obraza, drža telesa) 
in pripravljenost za aktivnost (soočanje s situacijo) [1]. 
 3 
 
2.1.1 Izražanje in prepoznavanje čustev 
Izražanje in prepoznavanje čustev sta najpomembnejša dela nebesedne 
komunikacije. Ljudje izražamo čustva in si razlagamo čustva drugih, na podlagi 
katerih uravnavamo svoje vedenje. S sposobnostjo izražanja in razumevanja 
čustev se lažje znajdemo v socialnih situacijah in posledično smo življenjsko 
uspešnejši [1]. 
Prvi pomemben raziskovalec čustvenih izrazov je bil Charles Darwin, ki je svoja 
spoznanja strnil v knjigi Izražanje čustev pri človeku in živali. Njegovo prepričanje  
je bilo, da so čustveni izrazi ostanek evolucij in da so obrazni izrazi čustev pri 
odraslem človeku nefunkcionalni, našim prednikom pa so koristili pri preživetju. 
Danes je najbolj znana teorija Paula Ekmana, ki pravi, da so čustveni izrazi 
odvisni od genetskih in kulturnih dejavnikov. Vsak čustven izraz je sestavljen iz 
prirojenih in priučenih izraznih elementov [2]. 
 
2.2 ŠEST OSNOVNIH ČUSTEV 
2.2.1 Veselje 
Veselje doživljamo, kadar se zgodi ali ko dosežemo nekaj, kar je za nas vredno 
in pomembno [1]. 
Ekman pravi, da je veselje čustvo, ki ga želimo ljudje najpogosteje doživeti, saj 
se takrat počutimo dobro. 
Najmočnejši smeh se imenuje krohot, ob katerem se velikokrat pojavijo solze. Z 
veseljem želimo velikokrat zamaskirati svoja prava čustva, kot so na primer 
žalost, jeza in strah. Za spontani nasmeh je za razliko od premišljenega značilno, 
da je krajši in počasnejši ter da kotički ustnic niso toliko asimetrični. Premišljeni 
nasmeh pa je hitrejši in ustnice so asimetrične [3]. 
Pri otroku je v prvem letu življenja najbolj razpoznaven čustveni izraz smehljaj, 
vendar se socialni smehljaj pri otrocih pojavi šele med drugim in tretjim mesecem. 
Takrat pričnejo dojenčki kazati znake ugodja. Pred tem se otrok s smehljajem 
odziva na približevanje vsake osebe, naj bo ta prijazna ali grozeča. Po petem in 
šestem mesecu otrok začne prepoznavati obrazna izrazna čustva in njegovi 
pozitivni odzivi se s smehljajem izražajo le na prijazno približevanje znane osebe. 
V tem obdobju je otrok sposoben navezati tesnejši odnos le z eno osebo, ki ji 
kaže naklonjenost [1]. 
Ekman in Friesen sta raziskovala specifične obrazne vzorce in za veselje določila 
slednje: dvignejo  se kotički ustnic; okoli oči in zunanjih straneh ustnic se pojavijo 
gubice; usta so lahko odprta, da se vidijo zobje; lica pa so dvignjena. Pri 
prepoznavanju veselja ima pomembnejšo vlogo spodnja polovica obraza [1]. 
Veselje ima lahko tri oblike ustnic. Prvi je nasmeh z zaprtimi ustnicami, drugi je z 
odprtimi ustnicami, kjer so vidni zgornji zobje, ki se dotikajo spodnje ustnice. Tretji 
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pa je nasmeh z odprtimi ustnicami, kjer se vidijo zgornji in spodnji zobje in so med 
sabo ločeni. S tem ko se dvignejo kotički ust, se dvigne tudi spodnja očesna veka, 
kar povzroči gube pod očesom. Pri močnem nasmehu lahko pride do stisnjenja 
oči. Za veselje je značilen tudi lesk v očeh [3]. 
Seveda pa je izražanje čustev pogojeno tudi glede na kulturo in spol. Nekatera 
čustva v določenih kulturah niso sprejemljiva. Tradicionalna kitajska deklica 
veselje izraža diskretno in tudi med smehom ne razkrije zob [1]. 
Slika 1 prikazuje fotografijo avtoportreta veselja, po kateri smo se zgledovali. 
 
 
 
Slika 1: Veselje 
2.2.2 Žalost 
Žalost doživljamo ob izgubi nečesa, kar je za nas pomembno [1]. Ekman je žalost 
opredelil kot dolgotrajno čustvo, ki lahko traja nekaj minut, ur ali celo dni. Pred 
žalostjo se navadno ob sprejemu slabe novice najprej pojavi stiska oziroma gorje 
in šele nato žalost. Razlike med žalostjo in gorjem so, da pri žalosti ni več slišnega 
joka in oseba postane pasivna ter se sprijazni s situacijo, medtem ko je pri stiski 
značilen jok, lahko tudi jeza, s katero želi oseba prikriti stisko. V času stiske je 
oseba aktivna in skuša situacijo na nek način popraviti [3]. 
Izražanje žalosti je zelo odvisno od kulture in situacije, v kateri je čustvo primerno 
izražati. V naši kulturi je žalost zaželeno izražati ob izgubi, slovesu in ločitvi. V 
tem primeru se žalost pričakuje in celo spodbuja. Ni pa je primerno izražati ob 
neuspehu v šoli ali na delu, saj se tam ocenjuje kot znak osebnostne in čustvene 
nezrelosti. 
Specifični obrazni vzorci žalosti so spuščeni kotički ust in rahlo tresenje ustnic [1]. 
Zgornji kotički obrvi so dvignjeni in povlečeni skupaj. Koža pod obrvmi postane 
trirobna in z notranjimi kotički dvignjena navzgor. Oči imajo potrt videz. V primeru 
večje intenzivnosti žalosti pride do dviga spodnje očesne veke [3]. 
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Slika 2 prikazuje fotografijo avtoportreta žalosti, po kateri smo se zgledovali. 
 
 
Slika 2: Žalost 
2.2.3 Presenečenje 
Presenečenje doživljamo ob dogodkih, ki jih nismo pričakovali. Ekman je 
presenečenje opredelil kot zelo kratko čustvo. Pogosto se zgodi, da se po 
presenečenju pojavi še drugo čustvo, ki je odvisno od vrste dogodka. 
Presenečenje se velikokrat zamenja s strahom, saj imata zelo podobne lastnosti 
[4]. 
Obrazni vzorci pri presenečenju so: dvignjene in zaokrožene obrvi, dolge 
vodoravne gube na čelu, široko odprte oči in pogosto priprta usta [1]. Gube na 
čelu se pri otrocih ne pojavijo vedno, saj imajo zelo gladko kožo. Koža pod obrvmi 
je napeta. Oči so široko odprte na način, da je zgornja očesna veka dvignjena, 
spodnja pa spuščena. Beločnica mora biti vidna tako zgoraj kot tudi spodaj 
šarenice [3]. 
Slika 3 prikazuje fotografijo avtoportreta presenečenja, po kateri smo se 
zgledovali. 
 
Slika 3: Presenečenje 
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2.2.4 Strah 
Strah doživljamo, kadar obstaja možnost, da bomo nekaj vrednega in 
pomembnega izgubili [1]. Pojavi se tudi takrat, ko nam grozi nevarnost ali grožnja. 
Strah se velikokrat zamenja s presenečenjem, saj imata zelo podobne obrazne 
značilnosti. Ekman je navedel nekaj razlik med strahom in presenečenjem. Strah 
se pojavi, kadar nam preti fizična in psihična grožnja in gre za slabo izkušnjo, 
presenečenje pa lahko doživimo kot dobro ali slabo izkušnjo. Strah se pojavi pri 
znanih dogodkih in traja dlje časa, presenečenje pa se pojavi pri neznanih 
dogodkih in traja zelo kratek čas. 
Močnejša oblika strahu se imenuje groza. Pri občutku groze se pojavijo fiziološke 
spremembe, kot so bled obraz, težave z mehurjem in tresenje rok. Strah je glavni 
dejavnik za nastanek fobij in drugih psihičnih bolezni [3]. 
Strah se pri otrocih prične izražati po sedmem mesecu starosti. Najprej se pojavi 
strah pred tujci; pri večini otrok se pojavi med sedmim in osmim mesecem starosti 
in traja vse do konca prvega leta. V tem obdobju se pojavi tudi strah pred ločitvijo, 
ki jo otrok izraža kot povečano budnost, zaskrbljenost in vznemirjenost ob ločitvi 
od matere. Ta strah je najmočnejši med štirinajstim in osemnajstim mesecem 
starosti. Okoli tretjega leta starosti pa večina otrok ne kaže več vznemirjenosti, 
če jih starši pustijo same z drugimi ljudmi. 
V zahodni kulturi se od moških pričakuje, da so strah sposobni nadzorovati. 
Specifični obrazni vzorci strahu so: dvignjene obrvi, zravnane in stisnjene skupaj, 
odprta in napeta usta in oči ter vodoravne gube na sredini čela. [1] Zgornja 
očesna veka je dvignjena, spodnja pa napeta. Spodnja veka je lahko rahlo 
dvignjena in prekriva spodnji del šarenice. [4] Razlika pri ustnicah med strahom 
in presenečenjem je, da so ustnice pri strahu napete, medtem ko so pri 
presenečenju sproščene [4]. 
Slika 4 prikazuje fotografijo avtoportreta strahu, po kateri smo se zgledovali. 
 
 
Slika 4: Strah 
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2.2.5 Gnus 
Ekman je gnus opredelil kot čustvo, ki ga doživljamo, ko čutimo do nečesa ali 
nekoga nenaklonjenost oziroma odpor. Doživimo ga lahko tudi ob različnih 
okusih, vonjavah in videzu oseb. 
Gnus je lahko blag ali zelo močan. Pri zelo močnem gnusu se lahko pojavita 
slabost in bruhanje. Gnus se lahko pojavi skupaj z jezo, saj želi z gnusom veliko 
ljudi prekriti jezo [3]. 
Specifični obrazni vzorci gnusa so naslednji: spodnja ustnica in brada sta 
dvignjeni in potisnjeni naprej, nos je naguban, obrvi pa spuščene [1]. Lica se 
dvignejo, kar povzroči, da se spodnja veka stisne in pod očmi nastanejo gube. 
Za spodnjo ustnico ni vedno nujno, da je dvignjena – lahko je spuščena in 
potisnjena naprej. To je odvisno od jakosti gnusa [3]. 
Slika 5 prikazuje fotografijo avtoportreta gnusa, po kateri smo se zgledovali. 
 
 
Slika 5: Gnus 
2.2.6 Jeza 
Jezo doživljamo, kadar dogodki ne potekajo v skladu z našimi željami, sami pa 
verjamemo, da bi lahko vplivali na situacijo [1]. Jeza velja za eno od nevarnih 
čustev, ki jo po Ekmanu lahko sprožijo naslednji dejavniki: frustracija, ki jo lahko 
sproži oseba, predmet ali dogodek; fizična grožnja; dejanje ali izjava druge 
osebe, ki nam povzroči psihološko bolečino; oseba, ki je kršila naše moralne 
vrednote; oseba, ki ni dosegla naših pričakovanj; jeza druge osebe, vezana na 
nas. 
Značilnost jeze je ta, da lahko prehaja iz mile oblike v močno obliko. Močna oblika 
jeze se imenuje bes. Zanj je značilno hitro stopnjevanje jeze, ki nas lahko popelje 
do tega, da eksplodiramo [3]. 
V zahodni kulturi je jeza pri moških pričakovana, saj je ta znak neodvisnosti in 
sredstvo samouveljavljanja. V nasprotju pa na japonskem izražanje jeze ni 
zaželeno. 
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Specifični obrazni vzorci jeze so: izbuljen izraz oči, spuščene in skupaj stisnjene 
obrvi, ravna in stisnjena usta ali v obliki kričanja, rahlo razširjene nosnice [1]. 
Slika 6 prikazuje fotografijo avtoportreta jeze, po kateri smo se zgledovali. 
 
 
 
Slika 6: Jeza 
2.3 ANIMACIJA IN TEHNIKE ANIMIRANEGA FILMA 
Animacija je postopek oživljanja narisanih likov ali negibnih predmetov s 
posamičnim snemanjem (sličica za sličico) faz gibanja, pri filmski projekciji pa 
nastane iluzija povezovalnega gibanja. 
Poznamo tri najbolj razširjene vrste animiranega filma: tradicionalno risano 
animacijo, računalniško animacijo in stop animacijo (ang. Stop motion) [5]. 
2.3.1 Tradicionalno risana animacija 
Tradicionalno risana animacija (ang. Traditional hand-draw animation), ki ji v 
slovenščini pravimo kar risanka, je bila najbolj razširjena tehnika v 20. stoletju. 
Pri tej tehniki gre za ročno risanje ali slikanje vsake sličice posebej, pri kateri je 
druga sličica le malo drugačna od prve. Sličice so risane na papir ali na PVC-
folijo. S snemanjem oziroma fotografiranjem vsako risbo pretvorimo v analogni 
ali digitalni zapis.  
Najprepoznavnejše risane filme, kot so Sneguljčica, Bambi in Peter Pan, so 
ustvarili v Disneyjevem studiu sredi 20. stoletja [5]. 
2.3.2 Stop animacija 
Stop animacija (ang. Stop motion) je tehnika animacije, pri kateri fizično 
animiramo oziroma premikamo lutke, predmete, ljudi ali ozadja. 
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Poznamo več vrst stop animacije, ki se imenujejo po mediju, s katerim 
ustvarjamo. Tehnike stop animacije so: animacija predmetov (ang. Object 
animation), animacija silhuet ali senc (ang. Silhouette animation), kolaž animacija 
ali izrezanka (ang. Cutout animation), lutkovni animirani film (ang. Puppet 
animation ali stop motion animation), piksilacija (ang. Pixilation), plastelin 
animacija (ang. Clay animation) in sekvenčno snemanje (ang. Time lapse). 
Najbolj znana slovenska animatorja, ki ustvarjata v tej tehniki, sta Špela Čadež 
in Kolja Saksida [5]. 
2.3.3 Računalniška animacija 
Računalniška animacija (ang. Computer animation) je tehnika animiranja, pri 
kateri gre za digitalno animiranje z uporabo računalnika.  
Poznamo 2D-računalniško risano animacijo (ang. 2D computer animation), 2D-
računalniško kolaž animacijo (ang. 2D computer cut out animation) in 3D-
računalniško animacijo (ang. 3D computer animation). 
2D-računalniško risana animacija je v osnovi enaka tradicionalno risani animaciji, 
saj gre za risanje sličice za sličico, olajšan je le postopek. V današnjem času tudi 
risano animacijo večinoma ustvarjamo s pomočjo računalnika. Na tak način sta 
svinčnik, papir in PVC-folije nadomestili računalniška tablica za risanje in 
programska oprema. Pri takem delu so lahko ozadje, posamezni elementi in 
junaki ločeni in jih je možno animirati v več slojih.  
Najbolj znan domač avtor 2D-računalniško risanega animiranega filma je Grega 
Mastnak. 
Pri 2D-računalniški kolaž animaciji like narišemo in pripravimo v računalniku ali 
skenirane risbe pretvorimo v digitalno obliko. Računalniško jih lahko obrežemo, 
da so roke in noge ločene od telesa – na tak način jih lahko ločeno premikamo. 
Kompleksnejši liki imajo računalniški skelet (ang. Rig), ki omogoča lažje 
animiranje lika.  
Najbolj znana domača avtorja, ki ustvarjata v 2D-kolaž tehniki, sta Jernej Žmitek 
in Matej Lavrenčič. 
3D-računalniška animacija je kompleksnejša kot 2D-tehnika, saj je treba  
spoznati in se naučiti uporabe programske opreme za 3D, kar pa je lahko zelo 
dolgotrajen postopek. Za delo v tej tehniki je za končno izdelavo (renderiranje) 
animacije potrebna tudi zmogljiva računalniška oprema, tj. večje število 
računalnikov. V osnovi tudi 3D-računalniška animacija temelji na principu 
animiranja sličica za sličico, le da v tem primeru animator animira 3D-
računalniške modele in ozadja. 
Najbolj znana slovenska 3D-animatorja sta Dušan Kastelic in Boris Dolenc. 
Ostale manj razširjene animacijske tehnike so: praskanka (ang. Drawn-om-film 
animation), tehnika slikanja na steklo (ang. Paint-on-glass), tehnika brisanje (ang. 
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Erasure animation technique), tehnika animacije na igličasti ekran (ang. 
Prinscreen animation tecknique), rotoskopija (ang. Rotoscoping) in animacija 
peska (ang. Sand animation technique) [5]. 
2.4 PROGRAMSKA OPREMA ZA IZDELAVO 2D ANIMACIJ 
Poznamo kar nekaj programov za izdelavo 2D-animacij, in sicer takih, ki se 
uporabljajo za profesionalne namene, pa tudi takih, ki so dostopni zastonj in so 
namenjeni predvsem laikom.  
Eden od najbolj znanih programov za izdelavo 2D-animacij, ki se uporablja za 
profesionalne namene, je Toon Boom Harmony. Toon Boom je eno najbolj znanih 
imen s področja 2D-animacije, katerih produkte uporabljajo podjetja, kot so 
Disney, Nickelodeon in Warner Bros. 
Zelo znani so tudi Adobovi programi, kot so Adobe After Effects, Adobe Animate 
in Adobe Character Animator. Adobe Animate je novejša različica programa 
Adobe Flash [6]. 
Znani so tudi programi: Toonz podjetja Digital Video, ki ga uporablja eden od 
znanih japonskih studiev, studio Ghibli in program Moho proizvajalca Anime 
Studio. Poleg teh je znan tudi Stop Motion Studio, ki se uporablja za izdelavo 
stop motion animacij. 
Poleg plačljivih programov pa poznamo kar nekaj programov za 2D-animacijo, 
do katerih lahko dostopamo zastonj. Najbolj znani zastonjski programi so: Synfig, 
Pencil2D, OpenToonz, Tupi, Stykz, Creatoon in Ajax Animator [7]. 
2.5 PREDSTAVITEV PROGRAMA ADOBE FLASH 
Za izdelavo animacij smo uporabili program Adobe Flash – to je program za 
izdelovanje 2D-animacij in računalniških iger, saj omogoča tudi programiranje. 
S pomočjo risalnih pripomočkov lahko v programu rišemo in izdelamo enostavne 
grafične ilustracije. Uporabljamo lahko orodja za risanje objektov, barvne palete 
in prelive. Flash podpira tako vektorsko kot tudi rastrsko grafiko. Omogoča 
pretvorbo rastrske grafike v vektorsko. 
Program omogoča izdelovanje 2D-animacij. Te so lahko risane v smislu »sličica 
za sličico«, za pretvorbo iz ene sličice v drugo pa lahko uporabimo možnost 
samodejne animacije, ki samodejno ustvari vmesne sličice med dvema ključnima 
sličicama. Poznamo več vrst samodejnih animacij: animacijo s klasičnim 
prehodom (ang. Classic Tween), animacijo z nadzorom gibanja (ang. Motion 
Tween) in animacijo oblike (ang. Shape Tween).  
Flash omogoča izdelavo grafičnih simbolov, gumbov in dodajanje besedila. 
Animiranje je možno v več plasteh in lahko izdelamo animacijo znotraj animacije. 
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V Flash je možno uvoziti (ang. Import) zvok in video. Datoteke je možno izvoziti 
(ang. Export) v formatih SWF in HTML, poleg teh pa tudi v obliki bitnih slik in 
video posnetkov [8]. 
Slika 7 prikazuje delovno okolje programa Adobe Flash. 
 
 
Slika 7: Delovno okolje programa Adobe Flash 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vrstica z meniji 
orodjarna 
paleti Properties in Library 
časovnica 
delovna površina 
oder 
gumb z imenom 
scene 
zavihek z imenom 
dokumenta 
vrstica stanja 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
Eksperimentalni del pričujočega diplomskega dela predstavljata izdelava 
animacij šestih osnovnih čustev in preverjanje prepoznave pri uporabniku.  
Najprej smo na podlagi slikovne predloge oblikovali karakteriziran lik. Odločili 
smo se za lik z veliko glavo in velikimi očmi, da smo čustva lažje animirali ter da 
so prišla bolj do izraza in se jih je lažje prepoznalo.  
3.1 IZDELAVA LIKA 
Kot je prikazano na sliki 8, smo na podlagi slikovne predloge v programu Adobe 
Illustrator izdelali vektorsko sliko obraza. Karakteriziran lik je vseboval naslednje 
obrazne značilnosti: zelene oči, okrogel nos, močnejše obrvi, kratke, rjave 
skodrane lase in tanke ustnice. Ilustriranemu liku nismo dodali očal, saj bi bil na 
tak način obraz skrit za očali in čustva ne bi bila tako izrazito opazna. 
 
                              
Slika 8: Iz slikovne predloge do ilustriranega karakterja 
 
V Adobe Illustratorju smo najprej ilustrirali nevtralen pogled obraza, nato pa smo 
na podlagi nevtralnega obraza naredili spremembe obraznih značilnosti za vsako 
čustvo posebej. Naredili smo ilustracije vseh šestih čustev. Vse premike smo si 
natančno zapisali. To smo naredili zato, da nam je bilo kasneje čustva lažje 
animirati, saj smo imeli že predloge končnih podob čustev. Po teh predlogah smo 
se ravnali in že v naprej vedeli, kakšna bo končna slika animiranega čustva. 
3.2 IZDELAVA ANIMACIJ OBRAZNIH ČUSTEV 
V Adobe Flashu smo posamezna obrazna čustva animirali. 
Za dimenzije animacij smo uporabili Full HD dolžine 1920 px in višine 1080 px, ki 
velja za minimalno velikost standarda za video in animacijo. Hitrost animacij smo 
nastavili 24 sličic na sekundo.  
V datoteko smo vstavili ilustracijo nevtralnega obraza, ki smo jo naredili v Adobe 
Ilustratorju, ter pričeli z animiranjem. 
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Vse animacije smo naredili časovno enako. Od prve do petdesete sličice, kar je 
približno dve sekundi, smo nastavili, da animacija prikazuje statičen nevtralen 
pogled. Od 50. do 76. sličice smo naredili obrazne spremembe, značilne za vsako 
čustvo posebej. Spremembe trajajo približno sekundo. Od 76. in vse do 130. 
sličice pa smo čustvo pustili ohranjeno na obrazu. Naredili smo, da se v tem času 
na obrazu dogajajo rahle spremembe, kot je premikanje zenic in odsevov v 
očesu. S tem smo želeli doseči, da so oči videti bolj žive in žareče ali v 
nasprotnem primeru bolj otožne. 
Ker pa smo celotno animacijo posameznega čustva animirali tako, da se iz 
nevtralnega pogleda na obrazu prikaže neko čustvo in se ta nato spremeni nazaj 
v nevtralno, smo za povrnitev v prvotno stanje uporabili program Adobe Premiere. 
3.2.1 Animiranje veselja 
Pri veselju smo animirali oči, obrvi, nos, usta, lica, ušesa in gube. 
Za večino animiranih objektov smo uporabili objektno animacijo (ang. Classic 
Tween), le za usta smo uporabili animacijo oblike (ang. Shape Tween). 
Pri animiranju veselja iz nevtralnega pogleda smo naredili naslednje spremembe: 
dvignili smo oči, nos in ušesa; prav tako smo dvignili tudi obrvi in jih premaknili 
rahlo navzven; dvignili smo tudi lica; med nosom in usti smo naredili gube 
nasmeha, pri očeh pa očesne gube; oblike gub smo oblikovali po obraznih 
značilnostih izbranega obraza. 
Gubam smo pri značilnostih (ang. Properties) nastavili Color Effect, tj. stil 
prosojnost (ang. Alpha). Določili smo, da so s prosojnosti 0 % prešle na 100-% 
prosojnost. To spremembo smo naredili od 50. in vse do 76. sličice. Določili smo 
tudi, da so se gube v tem času dvignile skupaj z ostalimi objekti. 
Usta smo animirali z animacijo oblike. Posebej smo animirali ustnice in posebej 
notranjost ustnic oziroma zobe. Ustnice smo animirali na tak način, da smo za 
prvo sličico uporabili ustnice nevtralnega pogleda, za zadnjo sličico pa sličico 
ustnic, ki smo jih oblikovali v programu Adobe Illustrator. Animacijo med njima 
smo določili kot animacijo oblike. Sicer bi lahko tovrstne spremembe in 
preoblikovanje ustnic naredili tudi v programu Flashuvendar, a se za to nismo 
odločili, saj je v tem programu veliko težje risati in natančno premikati točke 
(vektorje) kot v Illustratorju. Zato smo to raje naredili v Illustratorju in ilustrirane 
objekte prenesli v Adobe Flash. 
Na isti način smo z animacijo oblike animirali tudi notranjost ustnic. Za prvo sličico 
smo uporabili črto, ki ponazarja mejo med spodnjo in zgornjo ustnico, za zadnjo 
sličico pa zobe v nasmehu. Na tak način se je na črta spremenila v zobni nasmeh, 
med njima pa so se avtomatsko naredile vmesne spremembe iz ene v drugo 
obliko tako po obliki kot tudi po barvi. 
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Od 76. pa do 130. sličice, med katerimi animacija ponazarja čustvo veselja, smo 
naredili, da se premikajo zenice in odsevi v očeh. Te se sorazmerno manjšajo in 
večajo. 
V animacijah smo animirali tudi barvo ozadja. To smo v tem primeru iz roza barve 
spremenili v vijolično. S spremembo barve ozadja smo želeli še dodatno 
doprinesti k izražanju čustva, tako da smo za ozadje izbrali barvo, ki je čustvo 
najbolje ponazarjala.  
Slika 9 prikazuje časovnico (ang. Timeline) z vsemi postopki animacije, ki smo jih 
izvedli. 
 
 
Slika 9: Časovnica delovnega okolja  Adobe Flash 
 
Slika 10 prikazuje prvo sličico animacije z nevtralnim izrazom in zadnjo sličico, ki 
ponazarja čustvo veselja. 
 
                           
Slika 10: Sprememba iz nevtralnega pogleda v čustvo veselja 
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3.2.2 Animiranje žalosti 
Pri žalosti smo animirali oči, obrvi, usta in ušesa. 
Za večino animiranih objektov smo uporabili objektno animacijo (ang. Classic 
Tween), razen za usta smo uporabili animacijo oblike (ang. Shape Tween). 
Pri animiranju žalosti iz nevtralnega pogleda smo naredili naslednje spremembe: 
spustili smo oči; notranjost oči smo spustili več kot beločnico, da se je pogled 
usmeril navzdol; rahlo smo spustili tudi ušesa in obrvi. Za te spremembe smo 
uporabili klasično objektno animacijo (ang. Classic Tween). 
Tako pri veselju kot tudi pri žalosti za animiranje ust smo uporabili animacijo 
oblike. Za prvo sličico smo uporabili nevtralna usta, za zadnjo sličico pa žalostna 
usta. Vmes so se tvorile samodejne spremembe. Zaradi uporabe animacije oblike 
so se pri animaciji pojavile napake (popačenje) pri preoblikovanju ustnic, kot je 
prikazano na sliki 11. 
 
 
Slika 11: Popačenje pri oblikovanju ustnic z uporabo Shape animacije (ang. Shape Tween) 
 
Napako bi lahko popravili na tak način, da bi animacijo naredili sličico za sličico 
in pri vsaki sličici premaknili vektorje ter oblikovali ustnice spremembo za 
spremembo. 
Črto, ki ločuje spodnjo in zgornjo ustnico, smo naredili kot objektno animacijo 
(ang. Classic Tween). Naredili smo jo tako, da smo črto, obrnjeno navzgor, 
prezrcalili, da se je obrnila navzdol. 
Od 76. pa do 130. sličice, med katerimi animacija ponazarja čustvo žalosti, smo 
naredili, da se premikajo zenice in odsevi v očeh. Te se sorazmerno manjšajo in 
večajo ter s tem ponazarjajo žalost v očeh. 
Tudi pri animaciji žalosti smo spremenili barvo ozadja. Določili smo, da se iz roza 
barve spremeni v modro, ki ponazarja barvo solz in s tem žalost. Modra pa je 
prav tako tudi barva čistosti, saj z žalostjo prikažemo svojo pristnost ter s tem 
speremo vse tegobe iz sebe. Poleg tega umazana modra deluje tudi rahlo 
turobno. 
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Slika 12 prikazuje prvo sličico animacije z nevtralnim izrazom in zadnjo sličico, ki 
ponazarja čustvo žalosti. 
 
                            
Slika 12: Sprememba iz nevtralnega pogleda v čustvo žalosti. 
3.2.3 Animiranje presenečenja 
Pri presenečenju smo animirali oči, obrvi, usta in gube. 
Za večino animiranih objektov smo uporabili objektno animacijo (ang. Classic 
Tween), le za usta in obrvi smo uporabili animacijo oblike (ang Shape Tween). 
Pri animiranju presenečenja iz nevtralnega pogleda smo naredili naslednje 
spremembe: dvignili smo oči in obrvi, obrvi pa smo z animacijo oblike (ang Shape 
Tween) tudi preoblikovali. Za prvo sličico smo uporabili sličico obrvi nevtralnega 
pogleda, za zadnjo sličico pa sličico obrvi presenečenega pogleda. Vmes so se 
avtomatsko tvorile spremembe. Tu se je pretvorba med začetno in zadnjo sličico 
lepo preoblikovala in niso nastale nobene napake (popačenja). 
Na čelu smo naredili gube. Naredili smo jih kot objektno animacijo (ang. Classic 
Tween). Nastavili smo jim lastnosti (ang. Properties) prosojnosti (ang. Alpha), za 
prvo sličico (sličica 50) 0 % in za zadnjo (sličica 130) 100 %. Prav tako smo gube 
tudi dvignili. 
Za animiranje ustnic in notranjost ust smo uporabili animacijo oblike (ang. Shape 
Tween). Ustnice in notranjost ustnic smo animirali posebej. Pri ustnicah smo za 
prvo sliko uporabili nevtralne ustnice, za zadnjo pa sliko ustnic, prenesenih iz 
Adobe Illustratorja.  
Na isti način smo z animacijo oblike animirali tudi notranjost ustnic. Za prvo sličico 
smo uporabili črto, ki ločuje spodnjo in zgornjo ustnico, za zadnjo sličico pa 
notranjost ustnic. Obliko smo prenesla iz Illustratorja, v Flashu pa smo določila 
barve preliva, v katere se notranjost ust spremeni.  
Tudi tu smo od 76. do 130. sličice naredili, da se premikajo zenice in odsevi v 
očeh.  
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Za barvo ozadja smo določili, da se iz roza spremeni v oranžno ter dodatno izraža 
presenečenje. 
Slika 13 prikazuje prvo sličico animacije z nevtralnim izrazom in zadnjo sličico, ki 
ponazarja čustvo presenečenja. 
 
                            
Slika 13: Sprememba iz nevtralnega pogleda v čustvo presenečenja. 
3.2.4 Animiranje strahu 
Pri strahu smo animirali oči, obrvi, usta in gube. 
Za večino animiranih objektov smo uporabili objektno animacije (ang. Classic 
Tween), le za usta in obrvi smo uporabili animacijo oblike (ang. Shape Tween). 
Pri animiranju strahu iz nevtralnega pogleda smo naredili naslednje spremembe: 
notranji del oči smo rahlo dvignili; zenice smo razširili oziroma povečali, odseve 
v očeh pa zmanjšali; obrvi smo dvignili, poravnali in stisnili bolj skupaj. Za 
animacijo obrvi smo uporabili animacijo oblike. Za prvo sličico smo uporabili 
sličico obrvi nevtralnega pogleda, za zadnjo sličico pa sličico obrvi prestrašenega 
pogleda. Vmes so se tvorile avtomatske spremembe.  
Na čelu smo naredili gube. Naredili smo jih kot objektno animacijo (ang. Classic 
Tween). Nastavili smo lastnosti (ang. Properties) prosojnosti (ang. Alpha) za prvo 
sličico (sličica 50) 0 % in za zadnjo (sličica 130) 100 %. Gube smo tudi dvignili. 
Za animiranje ustnic in notranjost ust smo uporabili animacijo oblike (ang. Shape 
Tween). Ustnice in notranjost ustnic smo animirali posebej. Pri ustnicah smo za 
prvo sliko uporabili nevtralne ustnice, za zadnjo pa prestrašene ustnice, 
prenesene iz Adobe Illustratorja. Tudi tu je zaradi uporabe animacije oblike prišlo 
do popačenja ustnic, kot je prikazano na sliki 14. 
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Slika 14: Popačenje pri oblikovanju ustnic zaradi uporabe Shape animacije (ang. Shape Tween) 
 
Na isti način smo z  animacijo oblike animirali tudi notranjost ustnic. Za prvo 
sličico smo uporabili črto, ki ponazarja mejo med spodnjo in zgornjo ustnico, za 
zadnjo sličico pa belo notranjost ustnic. Obliko smo prenesli iz Illustratorja. 
Prvotno ustnic nismo naredili odprtih, temveč so bile stisnjene skupaj. To smo 
naredili zato, ker smo se ravnali po lastnostih izbranega obraza in v tem primeru 
doživljanja strahu je tako, so pri izbrani osebi od strahu stisnjene ustnice, saj je 
tako napeta, da jih ne more sprostiti. Če pa ima ustnice rahlo odprte, strah 
doživlja  z manjšo intenzivnostjo. V strahu je napet vsak del njenega telesa. 
Ustnice smo kasneje spremenili v delno odprte zaradi predloga profesorja 
mentorja, ki je menil, da bi bilo v tem primeru strah lažje prepoznati. 
Tudi tu smo naredili, da se od 76. do 130. sličice premikajo zenice in odsevi v 
očeh.  
Za barvo ozadja smo določili, da se iz roza spremeni v sivozeleno in ponazarja 
strah. 
Slika 15 prikazuje prvo sličico animacije z nevtralnim izrazom in zadnjo sličico, ki 
ponazarja čustvo strahu. 
 
                            
Slika 15: Sprememba iz nevtralnega pogleda v čustvo strahu. 
 
 19 
 
3.2.5 Animiranje gnusa 
Pri gnusu smo animirali oči, obrvi, usta, nos, lica, gube in ušesa. 
Za večino animiranih objektov smo uporabili objektno animacije (ang. Classic 
Tween), le za usta, obrvi in beločnice smo uporabili animacijo oblike (ang. Shape 
Tween). 
Pri animiranju gnusa smo iz nevtralnega pogleda naredili slednje spremembe. 
Beločnice oči smo preoblikovali tako, da se zgornji del beločnic spusti. Pri 
preoblikovanju beločnic smo uporabili animacijo oblike. Notranjost oči je ostala 
na mestu. Nos in ušesa smo dvignili, prav tako lica. Obrvi smo spustili in 
premaknili rahlo navznoter. Med očmi smo naredili dve gubici. Animirali smo ju 
kot objektno animacijo (ang. Classic Tween). Nastavili smo lastnosti (ang. 
Properties) prosojnosti (ang. Alpha), za prvo sličico (sličica 50) 0 %, ter za zadnjo 
(sličica 130) 100 %. Prav tako smo gubici spustili. 
Ustnice in notranjost ustnic smo posamezno animirali z animacijo oblike (ang. 
Shape Tween). Od 50. do 75. sličice smo ustnice iz nevtralnih animirali do še 
zaprtih ustnic gnusa. Te smo poleg preoblikovanja tudi dvignili. Črto, ki ločuje 
spodnjo in zgornjo ustnico, smo do 76. sličice le dvignili sorazmerno z ustnicami. 
Od 76. do 91. sličice pa smo črto z animacijo oblike preoblikovali v rahlo odprta 
usta, da so se prikazali zobje. Pri tem smo rahlo dvignili tudi spodnjo ustnico. 
Od 76. do 130. sličice smo naredili, da se premikajo zenice in odsevi v očeh.  
Za barvo ozadja smo določili, da se iz roza spremeni v zelenorjavkasto in 
ponazarja gnus. 
Slika 16 prikazuje prvo sličico animacije z nevtralnim izrazom in zadnjo sličico, ki 
ponazarja čustvo gnusa. 
 
                            
Slika 16: Sprememba iz nevtralnega pogleda v čustvo gnusa. 
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3.2.6 Animiranje jeze 
Pri jezi smo animirali oči, obrvi, usta, nos, gube in ušesa. 
Za večino animiranih objektov smo uporabili objektno animacijo (ang. Classic 
Tween), le za usta in obrvi smo uporabili animacijo oblike (ang. Shape Tween). 
Pri animiranju gnusa z nevtralnega pogleda smo naredili naslednje spremembe: 
oči smo rahlo spustili; zenice in odseve smo zožali oziroma sorazmerno 
zmanjšali, da je pogled postal bolj srdit; obrvi smo spustili na notranjo stran in jih 
stisnili bolj skupaj; med obrvmi smo naredili dve gubi – naredili smo ju kot 
objektno animacijo (ang. Classic Tween). Nastavili smo lastnosti (ang. 
Properties) prosojnosti (ang. Alpha) za prvo sličico (sličica 50) 0 % in za zadnjo 
(sličica 130) 100 %. Prav tako smo gubici spustili. 
Ušesa smo rahlo dvignili, nosnice pa razširili. 
Za animiranje ustnic in notranjost ust smo uporabili animacijo oblike. Ustnice in 
notranjost ustnic smo animirani posebej. Za prvo sliko smo uporabili nevtralne 
ustnice, za zadnjo pa jezne ustnice, ki smo jih prenesli iz Adobe Illustratorja.  
Na isti način smo z uporabo animacije oblike animirali tudi notranjost. Črto, ki 
ponazarja mejo med spodnjo in zgornjo ustnico, smo na prvi sličici zavihteli 
navzgor, na zadnji pa jo naredili ravno. Vmes so se tvorile avtomatske 
spremembe.  
Tudi tu smo od 76. do 130. sličice nastavili, da se premikajo zenice in odsevi v 
očeh.  
Za barvo ozadja smo določili, da se iz roza spremeni v srdito rdečo-rjavo in 
ponazarja jezo. 
Slika 17 prikazuje prvo sličico animacije z nevtralnim izrazom in zadnjo sličico, ki 
ponazarja čustvo jeze. 
 
                            
Slika 17: Sprememba iz nevtralnega pogleda v čustvo jeze. 
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3.3 Pretvorba animacij v mp4 format 
Ko smo končali z animiranjem posameznega čustva v Adobe Flashu, smo 
animacije shranili kot datoteke .swf. Animacije smo želeli shraniti kot format mp4, 
saj ta zavzame najmanj prostora, primeren pa je tudi za objavo na spletu. Ker 
lahko v Adobe Flashu video izvozimo le v .mov datoteko videa, smo animacije 
izvozili v Flasheve .swf datoteke. Te .swf datoteke pa smo z uporabo programa 
Swivel pretvorili v format mp4. 
3.4 Montaža obratne spremembe čustva 
V Adobe Premiere smo na časovnico dvakrat vstavili animirano datoteko čustva 
v formatu mp4. Na drugi vstavljeni datoteki smo pri nastavitvi hitrosti (ang. Speed 
Duration) nastavili možnost odvijanja animacije v nasprotno smer (ang. Reverse). 
S tem smo ustvarili animacijo, ki se je iz nevtralnega pogleda obraza animirala v 
neko čustvo in se nato iz tega čustva spremenila nazaj v nevtralni obraz. S tem 
smo si prihranili dodatno delo, ki bi ga v programu Adobe Flash porabili za 
posamezno animiranje obraza nazaj na nevtralen pogled obraza. Na koncu smo 
animacijo le še izvozili (ang. Export) v format mp4, kodek H.264, ostale nastavitve 
pa pustili privzete. 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1 Testiranje animacij izrazov čustev na testirancih in ugotovitve 
Animacije obraznih čustev smo testirali pri 76 testirancih. Vsak je dobil za 
prepoznavo tri različna čustva v različnem vrstnem redu. Vsako od čustev je bilo 
prikazano 38-krat. Za žalost in jezo so vsi odgovorili 100-% pravilno. Za veselje 
jih je 35 odgovorilo pravilno (92,11 %), trije pa so odgovorili narobe (7,89 %), saj 
so animacijo razumeli kot presenečenje. Za strah je pravilno odgovorilo 27 
testirancev (71,05 %), 11 (28,95 %) pa jih je odgovorilo napačno. Od tega so 
štirje (10,53 %) v strahu prepoznali žalost, sedem (18,42 %) pa presenečenje. Za 
presenečenje jih je 34 (89,47 %) ugotovilo pravilno, štirje (10,53 %) pa so 
odgovorili narobe, saj so rekli, da gre za strah. Za gnus jih je 33 (86,84 %) 
odgovorilo pravilno, 5 (13,16 %) pa napačno. Od tega so štirje (10,53 %) mislili, 
da gre za jezo, eden (2,63 %) pa je rekel, da je žalost. 
Preglednica 1 prikazuje število odgovorov testirancev v številkah, preglednica 2 
pa odgovore testirancev v odstotkih. Navpično so prikazana čustva, vodoravno 
pa odgovori testirancev. 
Preglednica 1: Odgovori testirancev v številkah. 
Čustva 
Odgovori 
Žalost Strah Jeza Veselje Presenečenje Gnus 
Žalost 38 4 0 0 0 1 
Strah 0 27 0 0 4 0 
Jeza 0 0 38 0 0 4 
Veselje 0 0 0 35 0 0 
Presenečenje 0 7 0 3 34 0 
Gnus 0 0 0 0 0 33 
 
Preglednica 2: Odgovori testirancev v procentih. 
Čustva 
Odgovori 
Žalost Strah Jeza Veselje Presenečenje Gnus 
Žalost 100% 10,53% 0 0 0 2,63% 
Strah 0 71,05% 0 0 10,53 % 0 
Jeza 0 0 100% 0 0 10,53% 
Veselje 0 0 0 92,11% 0 0 
Presenečenje 0 18,42% 0 7,89 % 89,47% 0 
Gnus 0 0 0 0 0 86,84% 
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Z raziskavo smo ugotovili, da so testiranci največkrat pomešali med strahom in 
presenečenjem ter da so gnus velikokrat zamenjali za jezo.  
38 testirancev je imelo strah v izboru treh animacij čustev. 15 izmed 38 je imelo 
med izborom treh nalogo prepoznati strah in presenečenje. Od tega jih je imelo 
7 nalogo strah prepoznati po presenečenju, za kar jih je večina odgovorila 
pravilno, le eden je mislil, da gre za žalost. 8 testirancev, pa je moralo strah 
prepoznati pred presenečenjem, od katerih so 4 rekli, da gre za presenečenje, 
eden je rekel, da gre za žalost, 3 pa so pravilno ugotovili, da gre za strah.  
23 testirancev je imelo v izboru treh čustev le strah, brez presenečenja. Od tega 
jih je 17 odgovorilo pravilno, trije so odgovorili, da gre za presenečenje, trije pa 
so rekli, da gre za žalost. 
Pri podobnostih med strahom in presenečenjem smo torej ugotovili, da so 
testiranci strah velikokrat zamešali za presenečenje, če predhodno niso videli 
presenečenja. 
Nobeden od štirih, ki so presenečenje zamenjali za strah, ni imel v izboru treh 
tudi strahu. 
13 izmed 38 testirancev, ki so morali prepoznati animacijo gnusa, je imelo v 
izboru treh tudi jezo. Od tega jih je moralo 9 gnus prepoznati pred jezo, 4 pa so 
morali gnus prepoznati za jezo. Vseh 13 je odgovorili pravilno. 25 testirancev pa 
je imelo v izboru treh le gnus, brez jeze, pri čemer so 4 rekli, da gre za jezo, eden 
pa za strah. 
 
Pri tem smo ugotovili, da so testiranci gnus zamenjali za jezo, če sploh niso videli 
jeze. 
Prišli smo do splošne ugotovitve, da so čustva po večini animirana kar se da 
prepoznavno, težave so se pojavile le pri zamenjavi strahu za presenečenje in 
gnusa za jezo.  
Najbolj prepoznavno sta animirana žalost in jeza, saj so bili pri njiju odgovori 
testirancev 100-% pravilni. Tudi veselje je solidno animirano, saj ga je le 7,89 %  
zamenjalo za presenečenje. Prav tako je dosti prepoznavno animirano tudi 
presenečenje, saj ga je le 10,53 % zamenjalo za strah. Pri gnusu in strahu pa se 
je pri testirancih pojavilo največ težav, saj je bilo čustvo strahu zelo podobno 
čustvu presenečenja, čustvo gnusa pa čustvu jeze.  
Pri tem smo ugotovili, da bi morali popraviti animacijo čustva strahu in čustva 
gnusa, da bi bila prepoznavnejša in da bi se bolj razlikovala od podobnih. 
Strah bi lahko popravili tako, da bi se oči bolj razprle in bi se zenice še bolj 
povečale. Pri gnusu pa je mogoče narobe to, da se pokažejo zobje, zaradi česar 
testiranci gnus zamenjajo za jezo.  
Prav tako bi bilo lažje prepoznati obrazna čustva, če bi animacije vsebovale tudi 
zvočne učinke. 
 
 
 24 
 
5 ZAKLJUČEK 
Za diplomsko delo smo si izbrali temo, ki nam je bila relativno blizu. Izdelali smo 
precej enostavne animacije obraznih čustev. Animacije so videti precej 
dolgočasne, saj smo pozornost usmerili predvsem k načinu, kako čustva 
izgledajo v resnici, torej na resničnem obrazu. Da bi bile animacije obraznih 
čustev zanimivejše, bi morali z obraznimi karakteristikami močno pretiravati. S 
tem bi bile animacije zanimivejše in privlačnejše za ogled. Prav tako pa bi lahko 
uporabili tudi zvočne učinke, kar bi animacijam dalo pridih resničnosti. 
Po testiranju smo v raziskavi ugotovili pomanjkljivosti, ki smo jih napravili med 
animiranjem. Prva težava je bila v tem, da so si bile nekatere animacije čustev 
preveč podobne. Veliko testirancev je na primer strah zamenjalo za 
presenečenje, pri gnusu pa jih je veliko reklo, da gre za jezo. Večino teh 
pomanjkljivosti bi lahko popravili na tak način, da bi z obraznimi lastnostmi kar 
malo pretiravali in jih naredili tako, da bi bile izrazitejše. S tem bi bila čustva lažje 
prepoznavna. K lažji prepoznavnosti čustev bi prispevali tudi zvočni učinki, ki jih 
v animacijah nismo uporabili. 
Poleg tega smo ugotovili tudi, da so animacije skope in dolgočasne. Da bi to 
popravili, bi morali spremeniti obrazno podobo in jo narediti privlačnejšo in 
prikupnejšo. Poleg tega bi morali spremeniti tudi barve in jim dati večji pomen. 
Barve bi morale biti izrazitejše in v odtenkih, ki so privlačni za oko. 
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PRILOGE: 
Priloga 1: Zgoščenka z animacijami čustev 
 
